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Nunmehr zum achten Male liegt ein Sammelband zum Workshop „GeNeMe – 
Gemeinschaften in Neuen Medien“ vor, der Beiträge zu folgenden Themenfeldern 
enthält:
•  Konzepte für GeNeMe (Geschäfts-, Betriebs- und Architektur-Modelle),
•  IT-Unterstützung (Portale, Plattformen, Engines) von GeNeMe,
•  E-Learning in GeNeMe,
•  Wissensmanagement in GeNeMe,
•  Anwendungen und Praxisbeispiele von GeNeMe und
•  Soziologische, psychologische, personalwirtschaftliche, didaktische und 
rechtliche Aspekte von GeNeMe.
Sie wurden aus einem breiten Angebot interessanter und qualitativ hochwertiger 
Beiträge zu dieser Tagung ausgewählt. 
Das Interesse am Thema GeNeMe (Virtuelle Unternehmen, Virtuelle Gemein-
schaften etc.) und das Diskussionsangebot von Ergebnissen zu diesem Thema 
sind im Lichte dieser Tagung also ungebrochen und weiterhin sehr groß.
Die thematischen Schwerpunkte entsprechen aktuellen Arbeiten und Fragestel-
lungen in der Forschung wie auch der Praxis. Dabei ist die explizite Diskussion 
von Geschäfts- und Betreibermodellen für GeNeMe, insbesondere bei der aktu-
ellen gesamtwirtschaftlichen Lage, zeitgemäß und essentiell für ein Bestehen der 
Konzepte und Anwendungen für und in GeNeMe. 
In zunehmendem Maße rücken weiterhin auch Fragen nach den Erfolgsfaktoren 
und deren Wechselbeziehungen zu soziologischen, psychologischen, personal-
wirtschaftlichen, didaktischen und rechtlichen Aspekten in den Mittelpunkt. Des-
halb wurde hierzu ein entsprechender Schwerpunkt in der Tagung beibehalten.
Konzepte und Anwendungen für GeNeMe bilden entsprechend der Intention der 
Tagung auch weiterhin den traditionellen Kern und werden dem Anspruch auch in 
diesem Jahr gerecht.
Die Tagung richtet sich in gleichem Maße an Wissenschaftler wie auch Praktiker, 
die sich über den aktuellen Stand der Arbeiten auf dem Gebiet der GeNeMe in-
formieren möchten.
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C.6   Das Handlungsorganisationsmodell der virtuell-
vergegenständlichten und situativ-szenisch 
angelegten Handlungs-Zellen 
 
Peter Kolbe 
Burg Giebichenstein Hochschule für Kunst und Design Halle 
MM|VR-Conception und Designinformatik 
 
1. Einführung 
Gestaltung wird maßgeblich bestimmt durch das bildhafte Denken. Es bestimmt unsere 
frühkindliche Entwicklung, unser „Denken vor dem Sprechen" [Pa03], und die Kunst. 
Versuche des Menschen mit Hilfe bildhafter Zeichen zu kommunizieren reichen ca. 
30.000 Jahre zurück [Wh94]. Die Schriftsprache ist erst etwa 3.500 Jahre alt [Br05]. 
 
     
Abbildung 1: Verbale und nonverbale, bildhafte Kodierung und Inszenierung  
(Mit Genehmigung © Bibliografisches Institut. Mannheim 2000. [Du00]) 
Der Mensch hat mit der Sprache zwei grundlegend verschiedene Kodierungs- und 
Kommunikationsweisen entwickelt - mit sehr unterschiedlichen Vor- und Nachteilen:  
das „Zeigen“ und „Sagen“, die nonverbale, bildhafte Kommunikation und die verbale, 
sprachliche Kommunikation. Das Sagen, die verbale Sprache, besitzt enorme Vorteile. 
Nonverbale, bildhaft gegenständliche Kodierung, 
Inszenierung und Kommunikation, 
Gestaltung, Architektur, Theater, Film, 
Computeranimationen, Science Fiction, 
Wissenschaftliche Visualisierung
Verbale, (laut- und schrift-)sprachliche  
Kodierung, Gruppierung und Kommunikation 
Fassung und Beschreibung abstrakter 
Sachverhalte und Lösungskonzepte in 
Gesellschaft, Naturwissenschaft und Produktion 
Bildhaftes Denken 
 
Sprachliches Denken 
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"Die Sprache hat sich entwickelt und durchgesetzt, weil sie ein höchst wirksames 
Kommunikationsmittel ist – insbesondere für abstrakte Konzepte. ... die Sprache leistet 
außerdem ´kognitive Verdichtung´... aufgrund ihrer Tendenz, viele Begriffe unter einem 
Symbol zusammenzuziehen, vermögen die Menschen immer komplexere Begriffe 
einzuführen und damit ansonsten undenkbare Abstraktionsebenen zu erreichen. Doch 
am Anfang gab es keine Wörter. ...  (so) ist das Gehirn eines Säuglings schon emsig 
dabei, Begriffe zu repräsentieren und abzurufen sowie unzählige Handlungen in Gang 
zu bringen, lange bevor das Kleinkind sein erstes wohlgewähltes Wort auszusprechen, 
geschweige denn Sätze zu bilden und tatsächlich Sprache zu gebrauchen vermag." 
[Da93] Doch was der große Vorteil der Sprache ist, ist zugleich ihr fundamentaler 
Nachteil: die fehlende Offensichtlichkeit (Evidenz) und die fehlende "Kraft" zur 
Handlungsaufforderung (Evokation) und Nachahmung – wie sie offenbar genetisch 
angelegt ist [Ne05]. Denn nur auf eine bildhafte Umgebung konnte sich die Evolution 
primär ausrichten. Wir haben mit der Sprache den Inhalt von der Form getrennt und 
Handlungs-Aktionen konzeptionell und softwaretechnisch "automatisiert". Mit der 
Reduzierung auf Namensgebung, Aktivierungs-Button und Vollautomatisierung aber 
entstehen zwangsläufig "Klingelschild-Interfaces" und "Lose-Blatt-Sammlungen“ mit 
einer Flut von "Namens-Etiketten" und „Klingelknöpfen" für deren Aktivierung [Ko03]. 
Die Entwicklung abstrakter Konzepte bedingt offenbar eine verbale Kodierung. In der 
Informatik führt das zu verschiedensten Programmiersprachen. Die Folge der sprachlich 
dominierten Arbeitsweise von Informatikern ist unmittelbar zu spüren, sie bedingt die 
"Lawinenflut" von Softwarefunktionen [No89], die Gruppierung der riesigen Mengen 
von Funktionsnamen in temporären Menue-Tabellen und die umfangreichen Manuals. 
Die Komplexität von Problemstellungen in Gesellschaft, Forschung und industrieller 
Produktion nimmt rasant zu – und damit die Menge an Softwarefunktionen. Die Suche 
nach "Geeignetem" für die Lösung von Problemen ist hochaktuell und wird in der 
Informatik schwerpunktmäßig thematisiert [Hu05], [Sa05]. Die konzeptionellen 
Lösungsansätze basieren auf sprachlich kodierten Konzepten und favorisieren die 
Schaffung von semantischen Netzen und darauf arbeitender Agenten [Be01]. Aus 
Nutzersicht schafft das ohne Zweifel eine Menge "dienstbarer Geister", doch erfordert 
deren fachübergreifende, hinreichend allgemeingültige Nutzung wieder ein Interface für 
die Kommunikation mit dem Agenten - und das hat bei verbaler Präsentation dieselben 
Nachteile wie alle "Klingelschild-Interfaces": fehlende gegenständlich-szenische 
Handlungs-Orientierung und mangelnde Nutzungs-Führung. Doch die Menschheit hat 
in ihrer fortwährenden, evolutionären Anpassung an die natürliche Umgebung ein 
herausragendes System zur Komplexitäts-Beherrschung entwickelt - unser visuelles 
Wahrnehmungssystem: mit hochselektiver Ausfilterung von Merkmalen aus komplexen 
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Erscheinungsbildern, mit kognitiver Raum-Rekonstruktion und zugehörigen Konstanz-
Leistungen sowie der Trennung von „Figur-Grund“. Und es scheint notwendig wie auch 
folgerichtig dieses natürliche Vermögen zur visuellen Komplexitätsbeherrschung zu 
nutzen und auszuschöpfen. Hierfür müssen an die abstrahierten Inhalte, 
Problemstellungen und konzeptionellen Lösungsansätze wieder Mehr-Information 
"angebunden" werden, von der Qualität wie sie die natürliche Umwelt zur Verfügung 
stellt*) und das bedeutet ein hinreichend differenzierbares Potential von 
Erscheinungsformen sowie an Inhalt und Form angepasste Handlungs-Situationen, die 
die Ausführung von Handlungs-Aktionen lenken. Für den Aufbau virtueller 
Handlungsräume sind gegenwärtige Hochleistungs-Grafiksysteme dafür bestens 
ausgerüstet. Was fehlt ist ein geeignetes Entwicklungswerkzeug, eine neue Klasse von 
Autoren-Paketen, die eine virtuelle Bindung von Inhalt an Form und an Aktion 
realisieren. Das Ziel ist die Einbettung komplexer Problemstellungen und deren 
Lösungsorganisation in virtuellen Handlungsräumen mit einer bildhaften, v.a. 
gegenständlich-szenisch kodierten Handlungsumgebung - unter direkter Ausschöpfung 
der evolutionär erworbenen, visuellen Komplexitätsbeherrschung und einer darauf 
aufbauenden qualitativen Verbesserung von Handlungs-Orientierung und Nutzungs-
Führung. Die Vision ist die sukzessive und adaptive Genese eines virtuellen 
Experimentallabors für "Probehandlungen" und wissenschaftlich visionäre Experimente 
für die Probleme in Gesellschaft, Forschung und industrieller Produktion.**) 
 
2. Übersicht über die Grundkonzepte des Genese-Verfahren 
Es galt folglich einen Modellansatz sowie Lösungskonzepte zu finden, die zu 
Folgendem in der Lage sind:  
 erstens zum Aufbau eines parzellierten, den jeweiligen Bedeutungs- und 
Wirkungsbereich von Handlungen abgrenzenden Distributionsraums - in 
sukzessiver Adaption an die sprachlich konzipierten, vorstrukturierten Inhalte und 
Lösungsansätze,  
 zweitens zur „Anbindung“ einer adaptiven Gestaltgebung mit bildhaften, v.a. 
gegenständlich-szenisch kodierten Erscheinungsbildern - in Differenzierung von 
"Außen" und "Innen", von Produkt- und Innenraum-Gestaltung,  
 drittens zum Anlegen von differenzierten Handlungs-Situationen, die unter-
schiedliche Aspekte (Bedeutungsebenen) aufgreifen und die Ausführung von 
                                                 
*) D.h. die Anreicherung der Informationen mit visuellen Ballaststoffen für die optimale "Verdauung" 
durch unser visuelles System (Metaphorik aus einer Projektbesprechung, Anm. Kolbe) 
**) Hierfür gibt es ermutigende Beispiele wie etwa die beeindruckenden Szenarien zur Visualisierungen 
der Relativitätstheorie [Kr05] oder die wundervollen, virtuellen Reisen in [www.nanoreisen.de].   
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Handlungs-Aktionen steuern - beginnend bei den universellen Grundformen, dem 
Begehen von Räumen und dem Besehen und Ergreifen von Dingen und  
 viertens zur Integration handelnder Personen direkt in das virtuelle Handlungs-
Szenarium. 
Das Handlungsmodell ist eine design- und handlungstheoretisch orientierte Fortführung 
des "Bindungsmodells virtueller Gegenständlichkeit" [Ko95]. Auf der Ebene von 
fachübergreifenden, hinreichend allgemeingültigen Benutzungs-Oberflächen zielen die 
Grundkonzepte des vorgestellten Handlungsorganisationsmodells der virtuell-
vergegenständlichten und situativ-szenisch angelegten Handlungs-Zellen (V2S2-HZ-
Modells) auf ein Generierungs- und Inszenierungsverfahren für die schrittweise und 
adaptive Schaffung virtueller Handlungsräume. Die Genese des virtuellen Distributions- 
und Handlungsraums ist durch einzelne Generierungs-Phasen bestimmt, in denen 
unterschiedliche Modell-Konzepte zu Anwendung gelangen: 
Die Generierung einer parzellierten Form-Anlage aus Handlungs-Zellen: Zur 
Anwendung kommt das Konzept der virtuellen Handlungs-Zellen mit Körper-Raum-
Charakter bei potentiell wechselnder Erscheinungsform von außen und innen sowie das 
Deflations-Inflations-Konzept, das den Aufbau und die sukzessive Erweiterung der 
angelegten Form-Anlage ermöglicht. Die Einbettung vorstrukturierter Problem-
stellungen folgt v.a. dem Prinzip "form follows function" wie sie für jede ikonisch-
indexikalisch orientierte Zeichen- und Gestaltgebung gültig ist (Kap 3). 
Die virtuelle Vergegenständlichung und Inszenierung: Der Prozess der sukzessiven 
bildhaften Kodierung, Form- und Gestaltgebung eines Problem-Gegenstands erfasst den 
dualen Körper-Raum-Charakter der Handlungs-Zellen, d.h. die Gestaltgebung von 
inneren und äußeren Zellwänden sowie den Form-Charakter der Verteilung und 
Anordnung von Handlungs-Zellen. Diese Phase orientiert auf Zusammenarbeit mit dem 
Gestalter. Die Gestaltgebung der äußeren Zellwand bestimmt das Erscheinungsbild des 
Zell-Körpers von außen ("virtuelle Vergegenständlichung")  und die (differenzierte) 
Gestaltgebung der inneren Zellwand das Erscheinungsbild des Zell-Innenraums (Kap. 
4). 
Die virtuelle Vergegenständlichung von Handlungs-Aktionen und das Anlegen von 
Handlungs-Situationen: Diese beiden grundlegenden Konzepte dienen sowohl der 
bildhaften Kodierung und sinnlichen Fassbarkeit von angelegten Aktionen – etwa in der 
Art von Werkzeugen und Hilfsmitteln – als auch der geometrisch-konstruktiven 
Festlegung von Handlungsmöglichkeiten und -beschränkungen. Mit Hilfe des Anlegens 
von Handlungs-Situationen lassen sich die verschiedenen Zustände der virtuellen 
Umgebung und des Handlungsakteurs erfassen und für eine Handlungs-Führung nutzen. 
Das hierfür erforderliche Interface wird mittels des Konzepts der interface-orientierten 
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Zerlegung von Behandlungshilfen in Behandlungs-Inititoren und –Rümpfe realisiert. 
Die Umsetzung erfolgt zunächst für eine Gruppe von universellen Grundhandlungen: 
das Besichtigen / Besehen und Begehen, das kombinierte Anzeigen (angelegter H-
Zellen), Ergreifen, Bewegen und Transportieren sowie das Kommunizieren. 
Das Anlegen einer Personal-Zelle als Interface zwischen virtuellem Handlungs-
raum und realem Handlungsakteur: Die Personal-Zellen fungieren als virtuelle 
Interfaces zwischen realen Handlungsakteuren und virtuellem Handlungsraum. Wie die 
Zügel in den Händen eines Kutschers werden in ihrem Zell-Innenraum alle relevanten 
Behandlungs-Initiatoren zusammengeführt, um hierüber Handlungen zu initiieren und 
auszuführen (Kap. 6) 
Die Organisation komplexerer Problem-Behandlungen im virtuellen 
Handlungsraum: Durch Aufbau von Handlungs-Kaskaden über eine Vielzahl von 
interzellulären Sprung-Navigationen, zellenspezifischen "Innen-Außen-Wechseln“ und 
zellinternen Situationswechseln lassen sich effiziente Führungen durch den virtuellen 
Handlungsraum organisieren. Durch die Einführung weiterer, differenzierter Klassen 
von Handlungs-Zellen für Navigation, Manipulation und Kommunikation lassen sich 
komplexe interzelluläre Transportsysteme aufbauen, Zell-Manipulationen anlegen 
sowie Formen der Kommunikation realisieren unter virtuell organisierter Teilnahme 
einer Vielzahl von Personen (Personal-Zellen). 
 
3. Die Generierung eines Trägergebildes aus Handlungs-Zellen als 
Form-Anlage 
Die Genese des virtuellen Handlungsraums beginnt mit dem Anlegen eines primären 
Distributionsraums, einer Form-Anlage von verteilt angelegten Handlungs-Zellen, die 
anschaulich etwa einem "virtuellen Zellenschaum" entspricht*). In der Zusammenarbeit 
mit Fachleuten der jeweiligen Problemstellung (Zahnarzt, Automobilbauer, ...) 
bestimmt diese Phase wesentlich die Arbeit des "VR-Conceptioners" (s. Kap.8).  
Innerhalb dieser ersten Phase des Generierungs- und Inszenierungsverfahrens kommen 
zwei Grundkonzepte zur Anwendung: das Deflations-Inflations-Konzept und das 
Konzept der virtuellen Handlungs-Zellen. Diese beiden Konzepte dienen der 
Generierung eines geometrisch-konstruktiven Grundgerüsts - der Form-Anlage - des 
virtuellen Handlungsraums. Die Form-Anlage wird geprägt durch die Vorauswahl 
bestimmter Klassen von Distributoren als auch durch die Auswahl bestimmter Zellen-
                                                 
*) Die sprachliche Nutzung von Metaphern ist für die Genese bildhafter Räume sehr vorteilhaft, da sie 
bereits Assoziationen für die Gestaltgebung vorbereitet. "Die Metapher ... kommt in allen Sprachen vor 
und übersetzt im allgemeinen etwas ins Anschauliche“ (s. z.B. [Ei95], S. 734ff) 
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Klassen mit unterschiedlichen Grundformen der Doppel-Zellwand: kubisch, zylindrisch 
sphärisch, konstruktive Formgebung. 
Das Inflations-Deflations-Konzept umfasst das Anlegen und die sukzessive 
Erweiterung eines geometrisch-konstruktiven Grundgerüsts. Dieses Trägergebilde soll 
sich: 
 erstens an die hierarchische Vorstrukturierung von konzeptionell ausgearbeiteten 
Inhaltsverzeichnissen anlehnen, 
 zweitens den Verteilungs- und Formcharakter der anvisierten Inszenierung 
aufgreifen und 
 drittens die angelegten Handlungs-Zellen, d.h. die einzubettenden Sub-Zellen 
("Kinderzellen") tragen.  
Die Erweiterung nach außen (Deflation) erfasst das Einbetten einer Form-Anlage in 
eine neugenerierte, übergeordnete H-Zelle, die Verfeinerung nach innen (Inflation) 
erfasst die Einbettung von untergeordneten H-Zellen. Ein derartiges sukzessives 
Zusammenfassen nach außen und verfeinerndes Vermehren nach innen soll als 
Deflations-Inflations-Konzept bezeichnet werden - in Anlehnung an die Penrose-
Parkettierungen und die Erzeugung von quasikristallinen Strukturen, die gleichfalls 
nach einem derartigen Konzept generiert werden und trotz gleichartiger Grundbausteine 
aperiodische Verteilungs-Strukturen und Anordnungen erzeugen [Ba02]. 
Abbildung 2: Die Form-Anlage der Zellen-Verteilung, das Gerüst des virtuellen 
Handlungsraums. Angelegt sind zwei zellenspezifische Distributoren in der 
Referenz-Zelle und im Zell-Innenraum einer eingebetteten H-Zelle. 
Der zellenspezifische Verteiler, der in jeder Handlungszelle angelegt ist, wird als 
Distributor bezeichnet. Er prägt die (spätere) Gestaltgebung durch den Form-Charakter 
der Verteilung und Anordnung sowie die Anzahl (Dichte) seiner Untergliederung. 
Neben der differenzierten Gestaltung der Doppel-Zellwand (s. unten), bestimmt der 
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Distributor wesentlich das Erscheinungsbild der angelegten Inszenierung: die 
ebenflächige Anordnung von Möbeln in einem Zimmer, von Gegenständen auf einem 
Tisch, die elliptische Verteilung von Planeten im Planetensystem, die reguläre, flächige 
oder räumliche Anordnung von Stuhlreihen, Tapetenmustern oder Molekülen in ihren 
"Gittern", die integrative Anordnung der Bauelemente in einem Motorblock oder der 
Organe im menschlichen Körper, die fraktale Verteilung der Blätter in der Baumkrone 
oder der Gefäße in einer Niere [Se00], die sphärische Verteilung der Kontinentalplatten 
auf der Erdoberfläche. Die erlebbare Dichte wird bestimmt durch das Verhältnis von 
Zell-Innenraum und Anzahl der eingebetteten H-Zellen in Relation zu deren Größe: 
hohe Dichte bei integrierten Systemen (Motorblock), geringe Dichte bei weit 
ausgedehnten Systemen  (Planetensystem*)). 
Das Konzept der virtuellen Handlungs-Zellen (H-Zellen) wird bestimmt durch den 
Körper-Raum-Charakter aller H-Zellen sowie durch die Existenz einer Doppel-
Zellwand als geometrisch-konstruktives Trägergebilde. Durch die Formgebung der 
äußeren Zellwand wird die H-Zelle von außen als Zell-Körper erlebbar und durch 
diejenige im Inneren als Zell-Innenraum. Durch die generelle Einbettung von Zell-
Körpern ("Figur-Ensemble") in Zell-Innenräume ("Hinter-Grund") wird bereits auf 
konzeptioneller Ebene eine primäre Figur-Grund-Trennung verwirklicht. Die innere und 
die äußere Zellwand kann aus mehreren Schichten aufgebaut werden. Über diese 
Mehrschichtigkeit lässt sich durch ein „Hintergrund-Mapping“ situativ unrelevanter 
Figuren eine sekundäre Figur-Grund-Trennung realisieren. Die handlungsrelevanten 
Eigenschaften der Doppel-Zellwand werden primär durch die universellen 
Grundhandlungen (s. Kap. 5) bestimmt, denen jede H-Zelle unterworfen werden kann: 
durchgängig / undurchgängig, durchsichtig / undurchsichtig, greifbar / ungreifbar, 
beweglich / unbeweglich, transportierbar / untransportierbar. Alle konzeptionell 
angelegten Handlungs-Zellen sollten anzeigbar sein, in Abhängigkeit von der konkreten 
Besichtigungs-Situation aber nicht generell angezeigt werden. „Offene" Handlungs-
Zellen mit durchgängigen / durchsichtigen Zellwänden können dadurch angezeigt und 
ergriffen und über Transport in einen völlig anderen Handlungs-Kontext (Zell-
Innenraum) gesetzt werden. Die Differenzierung zwischen transportierbar und 
beweglich erfolgt, um interzelluläre, sprungartige Navigationen und Transporte von 
den Bewegungen (Verschiebungen, Drehungen) um einen festen Referenzpunkt (im 
Zell-Innenraum) zu unterscheiden. Kombinationen von Zellwand-Eigenschaften 
bestimmen dann Grundklassen von H-Zellen: "Türen" (undurchsichtig, durchgängig), 
"Glaswände" (undurchgängig, durchsichtig), "klassische Wände" (undurchgängig, 
                                                 
*) Skaliert man z.B. die Sonne auf den Durchmesser von einem Meter, dann ist die Größe des äußersten 
Planeten Pluto 2 Millimeter aber deren Entfernung 4 Kilometer! 
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undurchsichtig). Für durchgängige oder durchsichtige Zellwand-Bereiche kann die 
Zellwand selber durch einen spezifischen Distributor aufgebaut und parzelliert werden. 
 
4. Die virtuelle Vergegenständlichung und bildhafte Inszenierung 
Die zweite Phase des Inszenierungsverfahrens eines inhaltlich bestimmten virtuellen 
Handlungsraums ist geprägt durch die Gestalt- und primären Formgebung, durch die 
virtuelle "Anbindung" und Zuordnung von Form an Inhalt. Gestaltgebung muss primär 
drei Grundfunktionen erfüllen: erstens die Erzeugung eines sinnbildlich und formal-
ästhetisch wirksamen Wahrnehmungsgebildes zur Steigerung der Aufmerksamkeit und 
als Mittel zum Setzen markanter Orientierungsmarken, zweitens die Erzeugung einer 
semiotisch wirksamen Zeichenbildung zur bildlichen, v.a. gegenständlich-szenischen 
Kodierung unterschiedlicher Bedeutungsebenen und Funktionen sowie drittens die 
Erzeugung eines instrumentell nutzbaren Werkzeugs für einen effizienten Gebrauch bei 
optimaler Nutzungs-Führung. 
Abbildung 3: Die Gestaltgebung für die Doppel-Zellwände, die Anordnung der 
eingebetteten Zell-Körper im Zell-Innenraum einer H-Zelle und das Anlegen von 
Durchgängen und Durchsichten in den Zellwänden. Non hierarchische Strukturen 
entstehen durch H-Zellen in mehreren Hierarchieebenen (links unten) 
Die Gestaltgebung von Handlungs-Zellen erfasst die inneren und äußeren Zellwände 
und damit den Wechsel des Erscheinungsbildes beim "Durchgang" von innen nach 
außen, d.h. das differenzierte Erleben der H-Zelle als Körper von außen und als Raum 
von innen. Die Bezeichnung "virtuelle Vergegenständlichung" bezieht sich auf die 
Gestaltgebung des Zell-Körpers und orientiert sich an "vertrauten" Formen des 
„gegenständlichen Handelns“. Auf die Bedeutung des Distributors für die Form- und 
Gestaltgebung wurde bereits eingegangen (Kap.2). Die Gestaltgebung zielt auf eine 
aussagekräftige, bildhafte Zeichengebung (s. oben). Die grundlegenden Zeichenklassen 
unterscheiden sich durch die Art der Zuordnung von Bedeutung und Form. Für bildhafte 
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Zeichen-Symbole (und Schriftsprache) regelt diese Zuordnung eine soziokulturell 
geprägte Konvention. Bei ikonisch-indexikalischen Zeichen folgen dem gegenüber 
Form-Gliederungen grundsätzlich den Gliederungen in der Bedeutung. Der Übergang 
zu symbolischen Zeichen ist gleitend und nicht eindeutig. Sollen strukturierte Inhalte 
und Problemstellungen in den virtuellen Bild- und Handlungsraum "konvertiert" 
werden, so ist die Gestaltgebung primär mit Hilfe ikonisch-indexikalischer Zeichen zu 
verwirklichen – unter Ausschöpfung der "phänomenalen Klaviatur" von Texturen, 
Farben und Formen sowie von Raum, Licht und Schatten. Das bestimmt das primäre 
Ausdruckspotential der Bild- und Produktsprache im soziokulturell geprägten 
Handlungsraum. Von "unten" kommend (bottom up) ist die Gestaltgebung häufig durch 
zahlreiche Bilder, plastische Modelle, Videoclips, etc. untersetzt. Was fehlt ist vor allem 
ein integrierendes Handlungs-Szenarium, das die Einzel-Komponenten "in-Szene-setzt", 
d.h. primär ein optimaler Besichtigungsraum mit effizienter Führung der Begehung. Ein 
derartiges Defizit wurde deutlich bei einigen der exzellenten Projekte in der Endrunde 
der Teilnehmer zum MEDIDA-PRIX 2004. Eine virtuelle Exkursion bei Winter wie 
Sommer mit einem Haupt-Menue [Ba04]. Warum kein virtueller "botanischer Garten"?. 
"FlyMove", ein Entwicklungs-Szenarium zur Drossophila als riesige Sammlung von 
Bildern und Videoclips [Kl04]. Warum kein "Virtuelles Terrarium“?  
Eine interessante (automatisierbare) Möglichkeit für die Gestaltgebung besteht dabei in 
der direkten Nutzung prägnanter Körperformen als äußere Erscheinungsform für die 
virtuellen Handlungsräume selber – also die Radio-Hülle für die Radio-Werkstatt 
selber[An04].  
In den Naturwissenschaften dient die "Visualisierung" zur Gestaltgebung. Dabei wird 
v.a. im medizinischen Bereich intensiv Gebrauch gemacht von bildgebenden Verfahren 
wie der Computertomographie oder der PET-Methode zum Nachweis neuronaler 
Aktivitäten. Derartige Übersichten machen Zusammenhänge "offensichtlich" und 
Diagnosen über den Zustand eines "Problem-Gegenstands" häufig erst möglich. 
Bildhaft-szenisch kodierte Nachbarschafts-Beziehungen lassen sich auf der Basis 
des Handungs-Zellen-Modells einfach realisieren. Etwa vergleichbar mit dem 
Aufkleben von Außen-Darstellungen auf Fensterscheiben ist das "Kontext-Mapping" 
von nächsten und übernächsten Zell-Nachbarschaften. Für durchsichtige Zellwand-
Bereiche werden dabei mittels eines Rendering-Verfahrens "Schnappschüsse" der 
Umgebung auf die Zell-Innenwände "gemappt". Trotz separater H-Zellen lässt sich 
damit ein scheinbares Wahrnehmungs-Kontinuum zu benachbarten H-Zellen aufbauen. 
Das führt zum bildhaft-szenisch kodierten "Link" zu anderen "Welten" (H-Zellen) - 
entweder in schrittweiser "Überblendung" oder als direkter "Hartschnitt".  
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Bedeutungswechsel in der Gliederung von Problemfeldern oder Lösungskonzeptionen 
lassen sich im Rahmen des V2S2-HZ-Modells damit über folgende Grundmöglichkeiten 
bildhaft kodieren und kommunizieren (präsentieren): den Wechsel von Innen und 
Außen in Verbindung mit einem Erlebniswechsel von Zell-Raum und Zell-Körper, den 
Wechsel zwischen unterschiedlichen Zell-Körpern innerhalb eines Zell-Raums, den 
Kontext-Wechsel von Zell-Innenräumen sowie durch Wechsel von unterschiedlichen 
Handlungs-Situation in einer Zelle. Mehrfach-Kodierungen unterschiedlicher 
Bedeutungs-Ebenen zu einem Problem-Gegenstand sind durch Austausch des Zell-
Innenraums einer H-Zelle (bei gleicher Außen-Erscheinung) einfach realisierbar. 
 
5. Die virtuelle Vergegenständlichung von Handlungs-Aktionen und 
das Anlegen von Handlungs-Situationen 
Die dritte Phase des Inszenierungsverfahrens erfolgt schrittweise in drei Subphasen, 
die auf folgende Konzepte zurückgreifen: die virtuelle Vergegenständlichung von 
Handlungs-Aktionen, die interface-orientierte Zerlegung von Behandlungs-Werkzeugen 
und das Anlegen von (Be)Handlungs-Situationen unter Nutzung des Interfaces. 
Die virtuelle Vergegenständlichung von Handlungs-Aktionen dient zunächst der 
bildhaften Kodierung von angelegten Aktionen – etwa in der Art von Werkzeugen oder 
Hilfsmitteln. Dieses Vorgehen ist insofern konsequent, da potentiell jede H-Zelle als 
Gegenstand oder Werkzeug fungieren kann und erst die jeweilige Handlungs-Situation 
die konkreten Bedeutungen festlegt*). Die Gestaltgebung erfasst zunächst die 
universellen Grundformen des Handelns: die Geh- und Sehhilfe, die Anzeige, Greif-, 
Bewegungs- und Transporthilfe und schließlich die Kommunikationshilfe. 
Lösungsansätze für die primäre, geometrisch-konstruktive Formgebung lassen sich aus 
dem ikonischen Potential natürlicher "Handlungs-Zellen" ableiten. Hier kann nur kurz 
auf die Gestaltfindung der Geh- und Sehhilfe eingegangen werden. Die virtuelle 
Gehhilfe soll beliebige Bewegungen im virtuellen Raum ausführen können und stets ein 
„Gefühl“ für "Unten“ vermitteln („virtuelle Schwerkraft“). Natürliche Vorbilder sind 
z.B. Automobil+Autobahn, Lokomotive+Schiene, Helikopter+Luftraum+Landebahn. 
Die virtuelle Sehhilfe soll der optimalen Besichtigung von Handlungs-Zellen in der 
Dualität von Zell-Körper und Zell-Raum dienen. Derartige Besichtigungsweisen können 
auf Techniken der Kameraführung zurückgreifen: das betrifft Kamerafahrten um einen 
anvisierten Zell-Körper (fixierter Zielpunkt), Kameraschwenks im Zell-Innenraum von 
einem festen Standpunkt aus (fixierter Augpunkt) sowie Zoomfahrten [Da00]. Kamera-
                                                 
*) So kann man zunächst (Situation A) mit einem Taschenmesser einen Zahnstocher spitzen und dann mit 
diesem die Ritze in der Messerschneide säubern (Situation B mit Tausch von Gegenstand und Werkzeug). 
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Fahrten und -Schwenks stehen damit in enger Beziehung zur konzipierten Gehhilfe. Als 
Vorbild kann ein Fernrohr dienen oder die Viewbox virtueller Kameras. 
Die interface-orientierte Zerlegung von Behandlungs-Werkzeugen zielt auf eine 
geometrisch-konstruktive Trennung in einen Behandlungs-Initiator (in der Personal-
Zelle) und einen Behandlungs-Rumpf (an / in der Handlungs-Umgebung). Dieses 
Konzept greift auf tradiertes Designerwissen zur Gestaltung technischer Produkte 
[Se92] und Benutzungs-Oberflächen zurück ([Bo91]. Die Beispiele für die genannten, 
realen Bewegungshilfen sind zugleich Beispiele für „zerlegte Werkzeuge“ mit 
charakteristischem Interface. Der Bewegungs-Initiator ist das Automobil, der 
Helikopter, der Bewegungs-Rumpf, die Autobahn oder die Flugroute oder die Rollbahn. 
Zur Realisierung der universellen Grundhandlungen erhält folglich jede H-Zelle 
angepasste Standard-Behandlungs-Rümpfe zugeordnet. 
Abbildung 4: Angelegte Handlungs-Situationen - virtuell vergegenständlicht durch 
Übersichts- und Umsichtssphären mit navigativem Ansprungspotential - für das 
optimale Besehen und das effiziente Begehen des Handlungsraums 
Das Anlegen von Handlungs-Situationen dient der Zustandserfassung aller 
handlungsrelevanten Komponenten (Handlungs-Akteur, beteiligte Handlungs-Zellen) 
sowie dem "Aufspannen" von Behandlungs-Beziehung zwischen den angelegten 
Initiatoren (der Personal-Zelle) und den zugehörigen Behandlungs-Rümpfen an den 
einzelnen Handlungs-Zellen mit Hilfe eines virtuellen "mehradrigen Interface-Kabels“. 
Über dieses Interface mit Fernwirkung erfolgt die situativ angepasste Ausführung 
unterschiedlichster Handlungs-Aktionen. So wie etwa ein Helikopter erst durch einen 
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Luftkorridor geführt wird und dann durch die konkrete Lage der Landebahn, so sollte 
auch die Personal-Zelle im interzellulären Navigationsraum geführt werden. Das 
Initiator-Rumpf-Interface erlaubt eine flexible Anpassung des jeweiligen Zustands des 
Handlungs-Akteurs an die wechselnden, situativ angelegten Bedingungen "vor Ort". Für 
die interzellulären Sprung-Navigationen lässt sich hierüber eine differenzierte Start-, 
Flug- und Lande-Phase realisieren. Standard-Situationen werden prinzipiell an jeder 
Zelle für jede der Grundhandlungen angelegt. Für die Geh- und Sehhilfe führt das zu 
„Übersichtssphären" mit Kamerafahrten (vergleichbar mit den Bewegungen um eine 
Litfasssäule) sowie zu unterschiedlichen "Umsichtspunkten" zum „Umsehen" im Zell-
Innenraum. 
 
6. Die Personalzelle – der virtuelle Raumanzug als Interface zwischen 
realem Handlungsakteur und virtuellem Handlungsraum 
Die vierte Phase der Genes des virtuellen Handlungsraums erfasst die Integration 
der Personal-Zelle. Sie ist der virtuelle Raumanzug, das Interface zwischen realem 
Handlungs-Akteur und virtuellem Handlungsraum. Wie die Zügel in den Händen eines 
Kutschers werden in der Personal-Zelle alle Behandlungs-Initiatoren zusammengeführt.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Abbildung 5: Integration von Personal-Zellen. Die Begehung und Besichtigung 
erfolgt durch Sprung-Navigationen zwischen den verschiedenen Navigations- und 
Übersichtssphären von H-Zellen, Durchgängen, Durchsichten und zentralen 
Umsichtpunkten. Innen-Außen-Wechsel sorgen für Wechsel im Erscheinungsbild. 
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Das betrifft zunächst die Initiatoren für die universellen Grundhandlungen, der Geh- 
und Sehhilfe, der kombinierten Anzeige-, Greif- und Transporthilfe sowie die (zwei) 
Initiator-Rumpf-Paare der Kommunikationshilfe. Als H-Zelle besitzt auch die Personal-
Zelle einen Körper-Raum-Charakter, d.h. ein äußere Erscheinung, die sich von der 
Innenraum-Gestaltung mit den Initiatoren unterscheidet. Die Sichtweise aus dem 
Innenraum entspricht der einer "subjektiven Kamera" wie sie vom Film her bekannt ist, 
die Außen-Erscheinung den Zell-Körper spielt innerhalb der Kommunikation beim 
wechselseitigen Wahrnehmen der Personal-Zellen eine Rolle. 
Auf die Gesamtheit der einzelnen Grundhandlungen kann nicht eingangen werden, 
stellvertretend sollen die Kommunikation und das Besichtigen betrachtet werden.  
Kommunikation beginnt mit Besuchen und Empfangen. Da Kommunikation stets  
wechselseitig erfolgt, besitzt jede Personal-Zelle ein "Initiator-Rumpf-Paar" als 
Kommunikations-Hilfe. Es wird differenziert zwischen dem körperlichen Empfangen 
und Besuchen (der Personal-Zellen) und dem visuellen Empfangen und Senden, d.h. der 
wechselseitigen Übertragung eines Video-Audio-Streams in Brustbildgröße. 
 
 
Abbildung 6: Gegenwärtiger VR-Prototyp der Personal-Zelle Die äußere 
Gestaltung des Zell-Körpers könnte vollkommen durchsichtig sein, ohne dass die 
Gestaltung des Zell-Innenraums mit den Behandlungs-Initiatoren davon betroffen 
wäre. [3D-Modelling: St. Rabenstein, VR-Conception (Autor)] 
Besichtigen erfolgt unter Anwendung des Konzepts der dualen Sichtweise. Hierüber 
läßt sich die Art des Besichtigens differenzieren und unterschiedlich nutzen: 
Im Nahfeld-Modus sieht man das gesamte Umfeld und realisiert Interaktionen mit der 
virtuellen Umgebung, d.h. v.a. Sprung-Navigationen zu Nachbar-Zellen. 
Im Cockpit-Modus wird - bei festem Stand - ein „Umschauen“ (Kameraschwenk) im 
Zell-Inneraum verwirklicht. Dieses Umschauen kann man sich vorstellen, indem man 
eine Brille mit beiden Händen festhält, den Kopf nach hinten versetzt, und dann die 
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Brille vor dem Gesicht bewegt. Das Sichtfeld wird dann quasi von der Brille geführt. 
Der Cockpit-Modus korrespondiert mit Techniken der "geführten Kamera" [Da00]. Als 
virtuelle Sehhilfe fungiert eine "Fenster-Kreuzbrille", deren zentrales Fenster den Seh-
Initiator fixiert (s. Abb. 6). Im Cockpit-Modus übernimmt das „Fenster-Kreuz“ der 
Brille die Steuerung des Sichtfelds. 
 
7. Die Organisation komplexerer Behandlungen im virtuellen Raum 
Was sind die Vorzüge des vorliegenden Handlungsraums, welche Handlungen kann 
man in ihm realisieren? Wir können verbal oder non verbal kodierte Inhalte, die in H-
Zellen eingebettet sind, situativ „richtig“ anschauen und können hocheffizient durch 
Sprung von Zelle zu Zelle Bedeutungsebenen wechseln, wir können uns durch Wechsel 
von außen nach innen „Übersichten“ verschaffen über zellulär zusammengefasste 
Bereiche und „Einsichten“ in detaillierte Inhalts-Darstellungen. Wir können ganze 
Inhaltsbereiche durch ihre Parzellierung anzeigen und ergreifen und in andere 
Zusammenhänge (Zellen) setzen. Wir können Zellbereiche vergrößern oder verkleinern 
und damit Zellen von enormer Größe als kleine Zell-Modelle verfügbar machen. Und 
wir können die Dichte ändern, z.B. unser Planetensystem verdichten oder die Teile 
eines Motorblocks durch virtuelle Explosion entlang der Distributor-Arme „verdünnen". 
Komplexere Behandlungen beginnen mit komplexeren Führungen von Besichtigungen 
und Begehungen in parzellierten Handlungsräumen. Durch die Verknüpfung einzeln 
angelegter Situationen zu "Hypersituationen" und durch das Ausführen von Handlungs-
Kaskaden über eine Vielzahl von interzelluläreren Sprung-Navigationen, zellulären 
"Innen-Außen-Wechseln und zellinternen Situationswechseln, lassen sich vollauto-
matische Führungen durch komplexe Systeme parzellierter Handlungs-Szenarium 
verwirklichen. Über das Interface der Personal-Zelle können die Führungen jederzeit 
unterbrochen werden ("Pause") und nach individuellem Verweilen "vor Ort" wieder 
fortgesetzt werden ("Play"). Auch eine geführte Sichtfeld-Steuerung bei festem 
Standpunkt etwa entlang spezifischer Details eines Bildes ist einfach zu integrieren. 
Das alles sind Behandlungen, wie sie auch im Rahmen realisierter VR-Prototypen 
bereits möglich waren: Vorführungen von Operationen im Bereich der stomatologischen 
Implantologie (VR-Projekt IMPLANTORIUM, [Ko98]), Filterungen und Bestellung von 
Auto-Einzelteilen im "Virtuellen Teilecenter" (VR-Projekt VRTC, siehe z.B. [Da97])  
oder Durchführung von Vorlesungen in virtuellen Hörsälen (VR-Projekt EDUTORIUM 
[Ko04]). Bei der Realisierung wurden wertvolle Erfahrungen zu effizienten 
Szenenwechseln und sprungartigen Navigationen gesammelt. Doch die genannten 
Beispiele sind Einzelprojekte, ihre Fertigstellung bedeutet in der Regel auch das Ende 
der Entwicklung. Es war eine wesentliche Motivation für die Entwicklung des Zellen-
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Konzepts, die Vielzahl realisierter VR-Prototypen aus der Projekt-Ausbildung im 
Studienverbund Multimedia|VirtualRealty-Produktion und speziell im Master-
Studiengang MM|VR-Conception, die Vielzahl von Gestalt- und Interaktions-Modellen 
"zellulär" zu "kapseln", szenisch zu integrieren und allgemeine verfügbar zu machen. 
Über das H-Zellen-Modell kann übersichtliche Präsentation realisiert werden, als auch 
eine effiziente Wiederverwendbarkeit in wechselnden Handlungskontexten.  
Durch die Einführung weiterer, differenzierter Zellen-Klassen für Navigationen, 
Manipulationen und Kommunikationen lassen sich komplexe, interzelluläre Transport-
Systeme aufbauen, unterschiedliche Klassen von Zell-Manipulations-Zellen anlegen 
sowie Kommunikationsformen realisieren unter virtueller Teilnahme einer Vielzahl von 
Personen (Personal-Zellen). Hierbei können differenzierte Verkörperungen die 
Gestaltung des Zell-Körpers der Personal-Zelle bestimmen. Wie bei einer schrittweisen 
Annäherung kann das von einzelnen, markanten Punktmengen bis zu realitätsanalogen 
Darstellungen (z.B. unter Nutzung von Mehr-Kamera-Techniken [La01]) reichen. 
 
  
  
Abbildung 7: Prototypische Experimente zum Handlungs-Zellen-Konzept in der 
"3. Generation" der Designinformatik-Ausbildung an der Burg Giebichenstein: 
oben links die Erde als effizienter Distributor von Kontinentalplatten-Zellen, oben 
rechts die angezeigte Form-Anlage eines Distributors, unten die Zellen-Kapselung 
und das "Kontext-Mapping". (Realisierung: M. Deutschel und T. Rokohl)  
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8. Ausblick und aktuelle Aktivitäten im Bereich der VR-Conception 
Das vorliegende Handlungsmodell der virtuell-vergegenständlichten und situativ-
szenisch angelegten Handlungs-Zellen ist darauf angelegt als Rahmenkonzeption für die 
Entwicklung eines 3D-Authoring-Tools zu dienen. Entwicklungen, wie das System 
CONTIGRA, könnten eine Basis auf Softwareebene bilden [Da04]. Die Internet-
Einbettung des vorliegenden Handlungs-Zellen-Modells ist aufgrund seiner Parzel-
lierung hervorragend vorbereitet. Unproblematisch ist ein partielles Nachladen und 
Löschen von technisch separierbaren Handlungszellen unter Aufrechterhaltung eines 
scheinbar kontinuierlichen Wahrnehmungs- und Erlebnisraums. Das Handlungs-Modell 
liefert auf der Grundlage seiner Dreigliedrigkeit von konzipiertem Inhalt, gestalteter 
Erscheinungsform und situativ "anprogrammierten" Handlungsaktionen eine geeignete 
Basis für die computerbasierte Zusammenarbeit in einem gemeinsamen virtuellen 
Entwicklungs- und Behandlungsraum. Das betrifft den VR-Designer für die Gestalt-
gebung, den VR-Informatiker für die Interaktionsmodelle und den VR-Conceptioner für 
die Konvertierung der Problemstellung in den virtuellen "Problemlösungsraum". 
Durch den sukzessiven Aufbau virtueller Handlungsräume entseht zwangsläufig ein 
globaler, soziokultureller Kommunikationsraum. Vergleichbar mit kognitiven 
Klassenbildungen im realen Handlungsraum, muss das auch im virtuellen Raum zu 
Prototyp-Bildungen führen. Damit wird der Weg bereitet für einen mnemotechnisch-
szenisch basierter "Bildraum-Speicher" und die Entwicklung mnemotechnisch-szenisch 
basierter Content-Management-Systeme. Durch die duale Verknüpfung von verbal 
kodierten und nonverbal kodierten Inhalten könnten dann sowohl Text- als auch Bild-
Such-Maschinen über diesem Speicher operieren. Hierüber sollte es wieder möglich 
werden, dass unsere kognitiven (Anschauungs-)Begriffe virtuell mit etwas Greifbarem 
korrespondieren und wir unsere Vorstellungen virtuell vor uns hinstellen können. 
Unbedingt möchte ich an dieser Stelle meinen Dank richten an die Studenten Christian 
Stussak, Sebastian Wendt, v.a. Marcel Deutschel und Thomas Rokohl, an meine 
Mitabeiter Stephan Weigelt und Michael Hoffmann und besonders an meinen 
langjährigen Mitstreiter und Wegbegleiter Steffen Rabenstein. Ihren prototypischen 
Experimenten ist es ganz wesentlich zu verdanken, dass die "philosophischen" Exkurse 
zur Theorie dieses Modells endlich auf den "Boden der Virtualität" gekommen sind.  
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